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COMPILER 
I fratelli Nachi e Toshi Igarashi ospitano a casa loro una coppia 
di ragazze veramente singolari: Compiler e Assembler, preci- 
Pubblicazione mensile - Anno Ill pitate come meteore sulla Terra con il compito di conquistarla. 


NUMERO 26 - AGOSTO 1994 Una serie di dischetti magnetici chiamati Comb, da inserire in 
apposite fessure posizionate alla base della testa, conferisco- 

Autorizzazione Tribunale di Perugia no alle due poteri oltre l’umana immaginazione. Ma a causa di 
n. 31/92 del 14 luglio 1992 un errore, la loro missione viene interrotta, e così il Gran 


Consiglio delmondo da cui Compiler e Assembler provengono 


Direttore Responsabile: decide per punizione di cancellarle definitivamente. Nel frat- 


Giovanni Bovini 


Direttore Editoriale: tempo le due mettono a soqquadro Tokyo, e in particolare il 

Giovanni Bovini distretto di Nerima, dove risiedono con i fratelli Igarashi. La 

Progetto Editoriale, Grafico, Supervisione situazione si complica maggiormente quando Assembler si 

e Coordinamento Redazionale: innamora di Nachi e scopre che questi è fidanzatissimo con la 
Andrea Baricordi super-gelosa e miliardaria Megumi Tendoji. 


Massimiliano De Giovanni 
Andrea Pietroni 
Barbara Rossi 


NOTA: ll personaggio in cui si ‘trasforma’ Nachi in seguito al 
super allenamento segreto, è il protagonista di una nota serie 


(ovvero i “Kappa boys”) a fumetti ideata da Junichi Nojo, il cui protagonista è - per 
Assistente di Redazione: l'appunto - un abilissimo giocatore d'azzardo. Nonostante non 
Sabrina Daviddi sia necessario conoscere le regole del mah jong per divertirsi 
Segretaria di Redazione: con questo episodio, a pag. 2 potrete conoscere qualcosa di 
Francesca Capoccia più su questo piacevole gioco. 


Consulenza Tecnica: 
Vania Catana 


Sergio Cavallerin OH, MIA DEA! 


Corrispondenza con il Giappone: Keiichi Morisato telefona per errore all'Agenzia Dea di Soccor- 
Rie Zushi so e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a esprimere 

Traduzioni: un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i due trovano 

Rie Zushi un luogo dove abitare insieme e Belldandy si ‘iscrive’ magica- 


Lettering e Adattamento Grafico: 
Sabrina Daviddi 
Hanno collaborato a questo numero: 


mente all'università di Keiichi, conquistando subito l’ammira- 
zione di tutti. La affascinante Sayoko Mishima, invece, cerca 


Andrea Accardi, Andrea Artusi, Roberto Baldazzini, Paolo di mettere i bastoni fra le ruote alla giovane dea per non 
Bisi, Claudia Cangini, Giulio De Vita, Cedric Littardi, perdere il titolo di ‘Reginetta dell’Università’ e assieme a suo 
Teresa Marzìa, Giancarlo Olivares, Jacopo Olivieri, cugino Toshiyuki Aoshima inizia a indagare sugli strani poteri 

Giuseppe Palumbo, Luca Poli, Filippo Sandri, Massimo di Belldandy. Nelfrattempo, la sorella maggiore della dea, Urd, 
Semerano, Simona Stanzani, il Kappa continua a cercare un sistema per far sì che Keiichi si decida 


Supervisione Tecnica: 


Luca Loletti, Sergio Selvi a essere più passionale con Belldandy, ma dal mondo degli 


inferi nasce un nuovo contrattempo: Marller, demonietta di 1% 


Fotocomposizione: : ; . to 
Fotolito Felsinea - S. Lazzaro di Savena (Bo) categoria appartenente all'Agenzia Demoni di Disturbo! 
Editore: 
EDIZIONI STAR COMICS Srl GUN SMITH CATS 
Strada Selvette, 1 bis/1 - Bosco (PG) Rally e Minnie May gestiscono un’armeria e si divertono a 
Per la pubblicità rivolgersi a: giocare con bombe ed esplosivi. La loro seconda attività, però, 


Edizioni Star Comics Strl - tel. (075) 5918353 
Iniziative promozionali riservate alle librerie 
Stampa: 


è ben più redditizia: scovare criminali ricercati dalla polizia e 
intascare le relative taglie! Ma durante una delle loro scorri- 


GRAFICHE BOVINI - Bosco (PG) bande, le due - assieme all’informatrice Becky - si sono 

Distributore esclusivo per le edicole: imbattute in Gray, un pericoloso terrorista a capo di una piccola 

C.D.M. s.r.1. - Centro Diffusione Media ma molto attiva banda di malavitosi. Ken Turkey, ragazzo di 

Viale Don Pasquino Borghi, 172 Minnie May e noto dinamitardo, disubbidisce agli ordini di 

00144 Roma - Tel dg 5291419 Gray, e con la complicità delle due ‘gattine’ manda a monte un 

Aa! Me MI ele Fujishima ; suo piano: per questo motivo è costretto a fuggire e a far 
Gun Smith Cats © 1987 Kenichi Sonoda perdere le sue tracce sia alla banda che alla piccola May. 
Compiler © 1991 Kia Asamiya Cercando di vendicarsi di Rally, che lo ha privato di una manc 

Kido Senshi USE F91 © 1991 Sunrise/Sotsu Agency | il terrorista rimane coinvolto in un incidente stradale alt 8 
Ltd. 1993 - Tutti i diritti sono riservati. Gli del quale viene arrestato dalla polizia, ma non senza una 

L, prodotti con permesso Kocansna Ltd. dichiarazione che sconvolge non poco May: Ken è vivo, e i 


lan d. e le Edizioni Star Comics Srl per le parti 
lingua italiana. La versione italiana è pubblicata dalle È & 
Edizioni Star Comics Srl su licenza della Kodansha Ltd. È 


sicari di Gray sono già alle sue costole. Ciò che preoccupa di 
più Rally, oltre alle ferite riportate nello stesso incidente di 


Tutte le illustrazioni riprodotte nelle pagine redazionali Gray, è che il terrorista è in contatto con il capo della polizia 
sono © degli autori o comunque, salvo diversa indicazio- locale, il quale sembra non essersi fatto scrupoli a scambiare 
ne, delle persone, agenzie o case editrici detenenti i diritti. la sicurezza della ragazza per alcune informazioni su una 


banda di spacciatori di droga... 
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UNI 


L'editoriale di Kappa nr. 28 ha fatto parecchio discutere. La casella 
della posta di questa rivista si è riempita di vostri interventi come 
non mai. Alcuni si sono commossi, altri arrabbiati, altri ancora 
hanno temuto un nostro possibile abbandono, dato iltono piuttosto 
cupo delle nostre parole. Nulla di tutto questo. Era la calma prima 
della tempesta: a distanza di soli tre mesi possiamo ribattere ogni 
questione punto per punto, ma con ritrovato vigore. 
Innanzi tutto non drammatizziamo sul caso Shueisha: Sesame 
Street è l'ultimo titolo che pubblicheremo di questa casa editrice, 
è vero, ma i nuovi partner giapponesi che si affiancheranno alla 
Star Comics non ci faranno certo rimpiangere il passato. Dopo 
Kodansha, Tokuma Shoten e Chuokoronsha, infatti, anche 
Shogakukan e Scholar metteranno a nostra disposizione i loro 
vastissimi cataloghi. Inoltre, non dimentichiamo che i manga più 
interessanti della Shueisha hanno già trovato spazio in Italia in 
questi ultimi due anni. Gli attacchi dei pirati ci fanno sempre 
imbestialire, ma vengono ripetutamente domati. Avrete visto che, 
in questo momento, l'unico Lupin Ill in circolazione porta il 
marchio della Star Comics. Presto leggerete di nuove iniziative 
nate in seno alla Kappa Petizione, di cui prevediamo un grande 
rilancio su queste pagine (le firme non bastano, vogliamo impe- 
gnarci tutti per raggiungere il traguardo delle 10.000 sottoscrizio- 
ni?), e gli organizzatori delle mostre mercato (a cominciare dall’en- 
te di Lucca) sembrano aver capito che il pubblico e gli editori vanno 
rispettati. Chiuso momentaneamente questo discorso, ne voglia- 
mo aprire immediatamente un altro che riguarda il futuro di questa 
testata. Non dovete spaventarvi quando parliamo di rinnovamen- 
to, poiché non abbiamo nessuna intenzione di stravolgere Kappa. 
Sono passati oltre due anni da quando abbiamo fatto il nostro 
ingresso in edicola: noi siamo cambiati, il mercato è cambiato e ora 
è giusto che cresca anche la rivista che avete tra le mani, E' 
un'esigenza più che legittima, crediamo. La nostra ambizione 
(‘avrete ormai capito) è di rendere Kappa un magazine a 360°, nel 
vero senso della parola. Non c'è niente di peggio che essere 
prevedibili, e non vi permetteremo mai di annoiarvi in nostra 
compagnia, statene certi. Questo mese potete divertirvi con 
Kappa-O (di cui parliamo meglio a pagina 54), che costituisce il 
preludio ideale per l’arrivo di Fatal Fury a settembre. A partire da 
ottobre debutteranno su queste pagine anche le strip giapponesi: 
è la prima volta che approdano nel nostro paese e avranno 
addirittura come anfitrione Monkey “Lupin Ill” Punch. Il nuovo 
corso vedrà nuove interviste in esclusiva e tantissime news, grazie 
anche ai nostri nuovi inviati in Giappone. Non mancheranno 
comunque i momenti di confronto: a novembre, per esempio, 
ospiteremo eccezionalmente un racconto a fumetti del maestro 
scomparso Osamu Tezuka, tratto dalla raccolta Kuki no Soko. 
Una storia di grande attualità, un chiaro messaggio antirazzista, la 
speranza che almeno tra noi giovani ci sia più tolleranza. 
Kappa boys 


rotagonista di storie leggendarie, infatti, £ 
| nelle prossime pagine, e una breve premessa era d'obbli- 
Questo mese in pate assistererno 


(ma non sarà il s€ 


Le regole del 
MAH JONG 


Se è vero che a partire dagli anni Venti il mah jong si è diffuso in tutto il 
mondo, non bisogna dimenticare che ogni paese se ne è in un certo senso 
appropriato, ridefinendo sostanzialmente le regole generali. Quelle che vi 
propongo in questa sede sono ovviamente quelle adottate in Italia, riportate 
nell'elegante edizione Dal Negro. Se siete esperti di Scala Quaranta non 
dovreste avere grandi difficoltà nel ritrovarvi di fronte a questo gioco. 

Ogni giocatore prende il nome di un vento: il più fortunato nel lancio dei dati 
sarà Est, mentre gli altri (Nord, Sud e Ovest) verranno nominati di 
conseguenza alla loro postazione. Una volta mescolati i pezzi, si procede alla 
costruzione di una muraglia: è necessario allineare i tasselli (con i lati lunghi 
che si toccano) lungo un perimetro ben preciso (18 pezzi di lato e 2 di altezza). 
Si procede quindi allo sfondamento della muraglia: Est lancia due dadi per 
stabilire quale lato sarà attaccato, e il giocatore di fronte al lato colpito getta 
nuovamente i dadi per determinare in che punto dovrà essere eseguita la 
breccia. Secondo un preciso ordine, quindi, Est prende 14 pezzi, mentre gli 
altri ne pescano 13 ciascuno. Lo scopo del gioco è di fare ovviamente mah 
jong, ovvero quattro chow (tre pezzi dello stesso seme in scala), pung (tre 
pezzi identici) o kong (quattro pezzi identici), oltre a una coppia (due pezzi 
identici). Per meglio capire lo schema, vi rimando alla figura qui a fianco. Ogni 
giocatore deve dichiarare quando è prossimo alla chiusura (quando gli manca, 
cioé, solo un pezzo per fare mah jong). MDG 


Asamiya ci dimostra come da una semplice partita a mah 
jong si possa dare alla luce un episodio davvero brillante. 
Il termine mah jong, per chi non lo sapesse, richiama alla. 


toccano l’un l'alta: in cinese ‘mah’ significa ‘lino’ (0 ‘cana 
pa’), e jong' è il corrispettivo di ‘passet 
parole hannoiun altissimo valore onomatopeico: nel primo 
caso il suono è quello delle foglie della: pianta che 
muovono al vento, mentre nel secondo il rumore è dato 
i i io. Negli anni Venti, complici gli scambi 
culturali e commerciali con l'Oriente, le regole del gioco 
hanno varcato i confini della Cina pertrovare grande fortuna 
in America e in Giappone, seppur con le debite differenze 
La tradizione popolare vuole che un ricco mercante cinese, 
recatosi nel nuovo continente, riconobbe a stento il mah 
jong a lui caro a causa delle complicatissime nuove rego 
apportate dagli: icani. Le sue parole in talsenso furono 


estremamente indicative; «In Cina giochiamo da mille anni 
con una sola regola. Voi, al contrario, giocate con mill 
regole da solo un anno.» In America, forse per quest 
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MA PERCHE NON 
| ESCE ALMENO VNO 
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CHE MI SERVONO 4 
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DELL''OOMA,.. 
TUTTO DIPENDE 
DAL CIELO...QUAN- 
DO E'IL MOMEN- 
To E IL MO- 
MENTO... 
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MI DISPIACE 
PER LEI, 
SIGNORE, 
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"FINE DELL'EPISODIO 


K26 - A 

Ken il guerriero non c'è, non è mai 
tornato. Su Rete 37 manca ormai da 
diversi mesi. Avevano annunciato il 
suo ritorno, ma era solo il suo fanta- 
sma. Forse vi stupirete di tutto questo, 
o forse sapete già tutto. La cosa chemi 
preoccupa di più, comunque, è il vo- 
stro falso allarme: vi hanno detto una 
balla? Avete forse considerato fonti 
non attendibili? Spero che non sia 
così, poiché vi ammiro molto e penso 
che facciate un buon lavoro. Sono 
soprattutto d'accordo con voi per quan- 
to riguarda la censura, e ogni volta che 
vedo una puntata di E’ quasi magia 
Johnny non posso fare altro che invi- 
diare chi conosce il giapponese. E' 
difficile imparare questa lingua? Come 
potrei fare? Dopo lo sfogo iniziale, 
ecco una bella sfilza di domande. Di 
quanti episodi è composta la serie 
animata di Giant Robot? Quanto dure- 
rà Guyver? E Video Girl Ai? Chi sarà 
il successore di Orange Road? E’ 
possibile che un giorno la Fininvest 
ceda i diritti di £' quasi magia Johnny a 
una ditta che opera nell’home video? 
Nel film di Orange Road, Kyosuke e 
Madoka vanno al cinema a vedere un 
altro cartone animato. Sbaglio o si 
tratta di Touch? E ora un appello a tutti: 
se siete lettori di manga, magari 
livornesi, scrivetemi! Ho 15 anni, mi 
chiamo Tommaso Pontil e vivo in 
viale Italia 72 a Livorno (CAP 57100). 


Prima di rispondere alle tue domande, 
caro Tommaso, vengo subito alla que- . 

stione Ken il guerriero. Devi sapere che quando abbiamo 
pubblicato la notizia in questione erano state rilasciate 
precise dichiarazioni dallo staff dell'emittente locale, e 
come hai notato, tutti i giornali hanno sostenuto la nostra 
stessa tesi. In realtà non abbiamo dato una informazione 
errata: semplicemente la serie giapponese è ripartita su 
un'altra rete, ovvero TVS (che copre, come Rete 37, tutta la 
Toscana). Il fatto che la nostra sede operativa sia a Bolo- 
gna, lo confesso, non ci ha certo facilitato il compito. E ora 
veniamo alle tue curiosità. La serie di Giant Robot conta in 
tutto sei episodi, ma gli ultimi due OAV devono ancora 
uscire in Giappone. Porta pazienza. Venendo a noi, ormai 
dovresti già conoscere tutte le risposte. Guyver andrà 
avanti per almeno due anni, Video Girl Ai termina proprio 
questo mese (con un numero di ben 168 pagine!) per 
lasciare il posto a Video Girl Len, mentre - a partire da 
novembre - su Starlight continueremo con Sesame Street, 
il nuovo fumetto di Izumi “Orange Road” Matsumoto! Non 
credo che il mercato delle videocassette renderà giustizia 
a Orange Road, purtroppo. Per quanto riguarda il film, 
invece, il cartoon proiettato al cinema è proprio Touch (la 
cui serie è stata trasmessa in Italia come Prendi il mondo e 
vai). Massimiliano De Giovanni 


K26-B 
Salve bellissimi! Sono sempre io, Daniela (colei che scrive 


lunghi letteroni)! Vi siete ripresi dallo 
spavento? Vi siete messi comodi? E 
voi, Andrea e Barbara, come state? Vi 
siete ripresi dall’avventura romana, o 
siete ancora sconvolti? Sapete, prima 
di andare via dalla fiera sono passata 
al vostro stand per salutarvi e ripetervi 
quanto mi abbia fatto piacere cono- 
scervi, ma non vi ho trovato, così ho 
pensato di scrivervi per salutarvi... 
Tanto vi avrei scritto lo stesso (eh eh). 
Volevo sapere se avete intenzione di 
pubblicare i libri con le illustrazioni dei 
più rinomati autori giapponesi. Ho avu- 
to modo di acquistarne uno con le 
illustrazioni per i tarocchi di Yoshitaka 
Amano, che sono a dir poco stupende. 
Dello stesso autore vorrei trovare an- 
che i libri Maten, Genmuku, Imagine, 
Hiten e Dawn. Voi li avete visti? Se sì, 
che ve ne pare? Mi piacerebbe averne 
alcuni di Yoshikazu Yasuhiko, sempre 
che ce ne siano in commercio. Nel 
caso decideste di pubblicare libri, te- 
neteli presenti! Domandina: l’inedita 
versione di Candy Candy di cui parla 
Nicola Roffo nel suo articolo (un paio di 
KM fa) è quella dove non compare il 
principe della collina e Annie è bion- 
da? Terribile! Un'ultima domanda e poi 
non vi rompo più l’anima: riguardo ai 
libri, a parte una viscerale simpatia per 
i vampiri, adoro i fantasy, i gialli, i 
racconti di Poe, ecc... A voi che gene- 
re piace leggere? Bene, vi ringrazio 
per avermi sopportata pazientemente. 
Baciotti e abbracci (uno speciale al 
Kappa). Daniela Durisotto, Roma 


Cara Daniela, innanzi tutto scusa i tagli che ho dovuto 
necessariamente apportare alla tua lunghissima lettera. 
Sono completamente d'accordo con te per quello che 
riguarda i libri di illustrazione, anche perché Amano è uno 
dei miei disegnatori preferiti, ma la nostra casa editrice non 
è purtroppo interessata alla pubblicazione di volumi di 
questo tipo. Per quanto riguarda il bravissimo Yas, esistono 
diversi libri che raccolgono le sue numerosissime illustra- 
zioni (non dimenticarti che ha lavorato parecchio anche 
come pubblicitario), ma sono usciti in Giappone ormai da 
diverso tempo, quindi suppongo che sia quasi impossibile 
rintracciarli. Ebbene sì, Nicola si riferiva proprio al nuovo 
OAV di Candy Candy realizzato in Giappone. AI momento 
ne è uscito un solo episodio e sembra che sia destinato a 
rimanere un esperimento isolato. Lo spazio stringe, quindi 
vengo subito alla tua ultima domanda: anch'io leggo molto, 
soprattutto fantasy (Tolkien, Zimmer Bradley, Vance, ecc...) 
e horror (King, Barker, ecc...), ma se un autore è bravo non 
pongo limiti di genere. Hai mai letto niente di Crichton? Te 
lo consiglio! Anche gli altri leggono molto: se segui Graffi & 
Graffiti conoscerai già i gusti di Massimiliano, Andrea B. 
legge qualsiasi cosa ma non digerisce bene il cyberpunk, 
mentre Andrea P - dallo spirito naturalista - preferisce 
soprattutto libri-documentario sul mondo degli animali! 
Spero di essere stata abbastanza esauriente, Ciao! Ah, a 
proposito... come va il tuo piede?! Barbara 


RADIO 


E' già da parecchi mesi che radio e TV affrontano il tema a noi caro del fumetto, 
recensendo le pubblicazioni italiane, nonché svelando curiosità e retroscena su autori 
e case editrici. Manga e affini hanno un ruolo di tutto riguardo nelle rubriche 
softoelencate, in modo particolare quelli della Star Comics. Se volete ascoltare in 
anteprima tutte le news, non vi rimane che sintonizzarvi sulle frequenze giuste! 
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Lo spazio è davvero poco, ma le curiosità tantissime. A letto i 
bambini: questo appuntamento è tutto dedicato all'eros giappone- 
se! Partiamo alla grande con un programma notturno di RAI 3 che 
ha ospitato Mario Ferri, direttore della News Market. A Diritto di 
replica ognuno può dire la sua per difendersi da ogni genere di 
accuse, ma è assai pericoloso scontrarsi con Sandro Paternostro, 
Fabio Fazio o con gli altri giornalisti in studio. «O io non capisco 
bene l'italiano, oppure un fumetto che racconta i pruriti sessuali 
degli adolescenti forse non è peri ragazzi. Sono io che sono troppo 
moralista?». Come sopravvivere a una domanda del genere? Il sig. 
Ferri tenta un’arringa personale: «In Giappone non c’è limite. Lei 
pensi che ci sono dei fumetti, se vuole erotici, fatti per i bambini di 
sei-sette anni. E' chiaro che bisogna fare anche un distinguo tra 
quello che è un erotico per un certo tipo di pubblico e quello per un 
pubblico diverso. Noi parliamo di erotismo e non di pornografia. 
Quando lei parla di pornografia, un po’ dissento, perché in effetti 
dovrebbe fare una valutazione su quello che è il pornografico che 
siamo abituati in Italia da trent'anni, che è ben diverso.» E’ sempre 
bene difendersi con le unghie, ma coinvolgere addirittura i bambini 
giapponesi ci sembra eccessivo. L'emozione della diretta, comun- 
que, ha giocato un tiro peggiore al simpatico editore in occasione 
della ‘domanda delle cento pistole’: «Caro Ferri, mi dica un po’ quale 
di questi due personaggi lei invidia di più e si vorrebbe nel suo 
subcosciente, o anche personalmente, identificare con loro: lo 
smemorato Kazuhiko o il terribile e - diciamolo pure - ultrasensuale 
dottor Ogekuri?» La risposta farà discutere: «Perché mi ha posto la 
domanda su due uomini?». Non ce ne voglia Mario Ferri (se scher- 
ziamo è solo perché lui sa stare al gioco), che anzi vogliamo 
applaudire per la grinta dimostrata. Rimaniamo in tema di erotismo 
citando un intervento di Mario Dominici che dalle pagine de 
“L'Espresso” sentenzia: «Nonostante le rassicurazioni di Mario 
Ferri, direttore editoriale della News Market, secondo cui i giornaletti 
sarebbero “prodotti intelligenti che si ricollegano all'antica cultura 
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dei manga, i tradizionali fumetti erotici giapponesi”, le storie (e le 
immagini) che contengono rasentano la pura pornografia. [.. .] Gli 
eroi e le eroine delle ‘strip’ sono straordinariamente simili a quelli di 
alcuni cartoni animati di successo, sempre giapponesi ma assolu- 
tamente non di contenuto erotico, che si possono vedere su alcune 
TV private e sono riservati a un pubblico di piccolissimi fans (dai 3 
ai 10anni).» Riusciremoa far capire a chi di dovere che manga’non 
significa ‘fumetto erotico giapponese’? Nel frattempo, rassegnamoci 
a veder scendere a picco il target dei telespettatori: in questo caso 
tocchiamo il minimo storico dei tre anni! Chiudiamo con una notizia 
curiosa che riguarda il disegnatore Milo Manara, e che ci viene 
riferita da Cesare Medail. «Perun cartoon lungo occorrono almeno 
cento animatori che sappiano riprodurre nei particolari il tratto 
dell'autore; sono stati scelti i cinesi che pare che siano i più bravi e 
diligenti nel rispettare il segno originale, industria Disney a parte.» 
L'Oriente ci spalanca le sue porte, a quanto pare (ma saranno 
davvero cinesi?)! Noi, nel frattempo, aspettiamo di saperne di più, 
anche perché la repa dovrebbe essere di Roman Polansky! 

= Kappa boys 


- ARRETRATI - 


Per ricevere inumeri arretrati delle nostre pubblicazioni potete scrivere direttamente alle Edizioni Star Comics, 
Strada Selvette 1 bis/1, 06080 Bosco (PG) effettuando il pagamento anfcipao con vaglia postal, 
aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizione. (sli eri Specificate a 
chiare lettere il vostro nome, cognome, indirizzo, nonché i numeri che desiderate: 
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22 (lire 3.000 cad.) 

® Neverland - Video Girl Ai m. 1, 2,34, È si ,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 e 16 (lire 3.000 cod.) 
* Action - Le bizzarre avventure di JoJo 1, 2,3, 4, 5,6,7,8 9 (lire 3.300 cad.) 

® Techno - Guyver m.], 203 (he 800 cod) 

* Speciale Mitico - Le svove avventure di Lupin HI nn. 1 © 2 (lie 5.000 cod) 

® Mitico - Lupin HI nn. 1 e 2 (lire 4.000) 

® Young - 3x3 Occhi nn. 1 e 2 (lire 4.000) 

® Storie di Kappa - Gon nn. 1 e 2 (lire 5.000 cad.) 
® Storie di Kappa - Orion m. 1 e 2 (lire 5.000 cad.) 
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Kappa-O è un gioco che vi permetterà di condurre divertenti e 
fantasiosi combattimenti con l’uso di poche e semplici regole e 
alcuni accessori da ritagliare e montare. In breve, non è altro che un 
incontro di lotta trasformato in un gioco da tavolo... ma che lotta! 
Si gioca in due, l'uno contro l’altro, e ogni giocatore dovrà scegliere 
un Lottatore a suo piacimento fra quelli proposti e usarlo come 
pedina sull’Esaring; oltre a questo, ogni giocatore deve essere in 
possesso di 3 Carte-Attacco e di 3 Carte-Difesa, della Scheda del 
Lottatore, di Colpi Speciali, di Armi e di Accessori. 

Vince chi riesce a mettere Kappa-O l’avversario, o comunque chi, 
al termine dei tre Round di combattimento regolamentari ha totaliz- 
zato il miglior punteggio. 


LA SCHEDA DEL LOTTATORE 


Ogni giocatore deve essere in possesso della Scheda del Lottatore 
corrispondente al personaggio che in quel momento si sta usando 
(sarebbe stupido usare le caratteristiche di Zebula mentre si gioca 
con Bullrogue, non trovate?); ogni Lottatore ha infatti diverse 
caratteristiche distintive e che lo rendono unico, in modo da rendere 
i combattimenti il più vario possibile. | Lottatori sono studiati in modo 
da potersi equivalere, e pertanto ognuno di loro ha il 50% di 
possibilità di vincere e il 50% di perdere. La vera abilità che conta 
è, alla fine dei conti, quella del giocatore. 

Esaminiamo le diciture della scheda per capire bene come usare 
queste caratteristiche nel gioco. 

® VELOCITA’ - E' la quantità di Azioni che un Lottatore può compiere 
durante il suo Turno di gioco (quante caselle può percorrere, quante 
armi può predisporre all’uso, e così via). Una velocità alta permette 
anche di portare più attacchi all'avversario in un solo Turno. 

© STAZZA - Definisce la massa fisica del Lottatore. Una Stazza 
particolarmente alta è indice di buona potenza muscolare, il che 
significa che ogni attacco causerà all'avversario danni molto più 
gravi del normale. 

© ENERGIA - Indica la fatica fisica che il Lottatore è in grado di 
sostenere, e ogni cinque (5) Scontri cala di un (1) punto. Durante 
particolari azioni, quindi, i punti di Energia caleranno (è possibile 
cancellare la casellina dalla Scheda come promemoria), e potranno 
essere recuperati solo al termine del Round di combattimento, 
tornando all'angolo: questo ridonerà al Lottatore 4 punti di Energia 
grazie al breve riposo, ma facendo uso di alcuni Accessori (vedi) è 
possibile recuperarne molti di più. Ovviamente, non è possibile 
recuperare più punti di quanti se ne avevano in partenza. Fate 
attenzione a non arrivare a zero durante il combattimento, altrimenti 
il vostro Lottatore si... stancherà e rimarrà fermo sul posto in balìa 
dei colpi dell'avversario, finché non suonerà il campanello di fine 
Round! Se l'Energia scende a zero durante l’ultimo Scontro di un 
Round (il ventesimo), il Lottatore non è da considerarsi battuto: il 
giocatore può infatti ‘trascinarlo’ all'angolo e dargli tutte le cure di cui 
necessita. Ovviamente è impossibile fare questo al termine del 
terzo Round, poiché l’incontro termina! 

® DANNI - Si tratta della forza vitale che sostiene il vostro Lottatore. 
| punti Danno calano ogni qualvolta il vostro avversario riesce a 
portare a segno un colpo. In questo caso dovete cancellare dalla 
Scheda le caselle corrispondenti al danno subito, e solo tornando 
all'angolo e facendo uso di appositi Accessori (vedi) è possibile 
recuperare punti Danno. Se questi dovessero calare a zero durante 
uno qualsiasi dei tre Round, il Lottatore è da considerarsi battuto, e 
non può più proseguire l’incontro, lasciando la vittoria per Kappa-O 
in mano all’altro giocatore. 


L'ESARING, OVVERO LA PLANCIA DI GIOCO 


Come potete notare, il supporto su cui muoverete i vostri personag- 
gi è composto da mattonelle esagonali. Si tratta di una sorta di 


scacchiera che vi permetterà di dirigere le pedine in ben sei direzioni 
diverse, in modo da rendere il gioco più vario. Quando avrete 
montato le pedine, noterete infatti che queste dispongono di un 
piccolo piedistallo esagonale fatto come le mattonelle dell’Esaring: 
muovendo la pedina sulla plancia, è necessario far sì che il 
piedistallo copra perfettamente la mattonella, e che i lati e gli angoli 
del primo combacino con quelli della seconda. 

Noterete che due angoli opposti dell’Esaring sono colorati uno di 
rosso e uno di blu: si tratta degli angoli da cui i Lottatori dovranno 
partire all’inizio del Round di combattimento, e dove torneranno alla 
fine dello stesso per riposarsi un attimo prima di riprendere a 
malmenarsi. Ovviamente, prima di iniziare a giocare è necessario 
scegliere ‘il proprio colore’ come quando si gioca a scacchi, in modo 
da sapere sempre a quale angolo tornare! In seguito a questo, ci si 
approprierà anche delle rispettive Carte Attacco e Carte Difesa. ll 
giocatore rosso ha sempre l’onore della mossa di apertura. 


SPOSTARSI SULLA PLANCIA 


Ogni Lottatore ha la possibilità di muoversi liberamente sull’Esaring 
vincolato unicamente dalla propria Velocità, indicata sulla Scheda. 
Per esempio, un personaggio con Velocità 7 potrà spostarsi da 0 a 
7 caselle ogni Turno, a suo piacimento; se il giocatore desidera 
invece mantenere immobile il proprio Lottatore o muoverlo di un 
numero inferiore caselle, è libero di farlo: semplicemente non deve 
superare il limite consentito. Il Lottatore può essere rallentato dal 
sovrappeso di eventuali Armi portate sul Ring. 

e Il segnalino che rappresenta il Lottatore può essere spostato 
unicamente nelle tre direzioni consentite dalle frecce disegnate sul 
piedistallo, ovvero in avanti, lungo la diagonale sinistra anteriore, e 
lungo la diagonale destra anteriore. In questo modo è anche 
possibile ‘zigzagare’ o fare curve. E’ molto importante che prima di 
percorrere le direzioni laterali, il segnalino con il personaggio venga 
‘voltato’ nella nuova direzione da prendere, in modo da renderne 
disponibili molte di più (altrimenti accadrebbe come a Dama, in cui 
le pedine possono solo avanzare!). Questa operazione deve esse- 
re compiuta a ogni Passo, cioè ogni volta che la pedina si sposta da 
una casella all’altra. 

® Se si rendesse necessario tornare sui propri passi o comunque 
andare in una delle tre direzioni non consentite dalle frecce sul 
piedistallo (posteriore, diagonale posteriore destra e diagonale 
posteriore sinistra) è necessario ‘sprecare’ un’Azione, ovvero un 
punto di Velocità, per voltare la pedina. Per esempio, un Lottatore 
con Velocità 7 che desideri darsi alla fuga, deve voltarsi consuman- 
do un punto, dopodiché gliene restano solo altri 6 per darsela a 
gambe o fare altre cose. 

e In casi di emergenza può rendersi necessario indietreggiare 
senza voltarsi; è possibile farlo, ma solo di una casella, indipenden- 
temente dalla Velocità del Lottatore. L'intero Turno di gioco viene 
consumato così da questa mossa. 


ROUND, SCONTRI, TURNI E AZIONI 


® AZIONE - Qualsiasi cosa voi facciate durante l’incontro è da 
considerarsi un’Azione. | personaggi con Velocità più alta possono 
spesso permettersi più Azioni in ogni Turno di gioco. Per passare 
da una casella a un’altra si consuma un’Azione (quindi un Passo 
equivale a un’Azione, mentre cinque passi equivalgono a cinque 
Azioni); per voltarsi si consuma un’Azione; per caricare un'Arma o 
preparare un Colpo Speciale si consumano tante Azioni quante ne 
sono indicate all’interno dell'orologio sulle kard, a seconda dello 
strumento usato. Anche lanciare un Pugno a Pressione costa 
Azioni, ma in quel caso è a discrezione del giocatore deciderne la 
quantità. Un personaggio molto lento potrebbe non riuscire ad 
attivare certe Armi e certi Colpi Speciali in un solo Turno di gioco: 
in questo caso, se l'avversario non lo attacca durante quello 
Scontro, questi può continuare la preparazione nel Turno succes- 


rr 
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sivo; se invece l'avversario attacca, allora il Lottatore ‘perde la 
concentrazione’ e deve lasciar perdere, oppure rifare tutto da capo. 
© TURNO - Il gruppo di Azioni che il singolo giocatore compie entro 
i limiti del suo punteggio di Velocità si chiama Turno. Ovviamente, 
se nel suo Turno il giocatore desidera non fare nulla, deve dichia- 
rarlo ad alta voce e permettere all'avversario di giocare. 

® SCONTRO - Quando entrambi i giocatori hanno sfruttato il proprio 
Turno di gioco, allora lo Scontro è concluso e lo si segna sul 
Tabellone, in modo da determinare il tempo che sta passando 
sull’Esaring. In una contro si considera che le azioni dei due 
Lottatori (e quindi i Turni) sisvolgano contemporaneamente: questo 
significa che se il giocatore blu (ilsecondo a muovere, all’inizio della 
partita) viene messo Kappa-O, ha comunque il permesso di fare 
un'ultima mossa. In questo modo, ci si potrebbe trovare di fronte 
anche a spettacolari ‘doppi Kappa-O', in cui entrambi i Lottatori 
vanno al tappeto! Inoltre, ricordatevi che combattere costa fatica, e 
quindi punti Energia: comevi ricorderanno puntualmente i Cronometri 
del Tabellone, ogni tanto dovrete sottrarre dalla vostra Scheda un 
ulteriore punto Energia. Potrete poi recuperarne quattro al termine 
del Round, andando a riposarvi al vostro angolo. 

® ROUND - Un Round è l'insieme di venti (20) Scontri. Un incontro 
regolamentare di Kappa-O dura tre (3) Round di combattimento. AI 
termine di ogni Round, il Lottatore deve tornare al proprio angolo e 
non può compiere alcuna azione ai danni dell'avversario. Tornare 
all'angolo è automatico, e non comporta alcun consumo di Azioni. 


COMBATTIMENTO BASE 


® Un Lottatore può ingaggiare un corpo a corpo solo quando si trova 
sull'esagono che combacia con quello dell'avversario e quando una 
delle tre frecce direzionali sul suo piedistallo ‘indicano’ l'avversario. 
® ll giocatore avversario può difendersi solo se il proprio Lottatore è 
posizionato in modo che una delle tre frecce direzionali indichino il 
personaggio che lo sta attaccando. In caso contrario, dovrà subire 
passivamente i danni che l'attaccante gli infliggerà. 

® Per attaccare l'avversario si ‘consuma’ una Azione, mentre la 
difesa è automatica e ‘gratuita’. A seconda della Velocità del 
personaggio attaccante, è possibile portare uno o più attacchi. 
Esempio: Bullrogue ha Velocità 5; per raggiungere la casella 
adiacente a quella di Panzeroid deve compiere due passi, e lo fa, 
consumando così 2 Azioni. Gli rimangono ancora 3 Azioni da 
utilizzare come vuole: può portare 3 attacchi, o 2, o 1, o addirittura 
può ripensarci all'ultimo secondo e... tornare sui propri passi senza 
fare nulla al lottatore corazzato. O, con gusto masochista, può 
restare sul posto senza fare più nulla, passando la mano all’avver- 
sario che invece - molto probabilmente - lo ridurrà a una polpetta di 
pelo. O ancora, potrebbe decidere di utilizzare un’Arma, un Colpo 
Speciale o un Pugno a Pressione (vedi Combattimento Avanzato) 
che sia attivabile (possibilmente) con 3 Azioni o meno. 


CARTE ATTACCO E CARTE DIFESA 


Con questo sistema di combattimento il gioco risulterà di una 
velocità unica. Ogni giocatore deve essere in possesso di tre Carte 
Attacco e di Tre Carte Difesa. 

® CARTE ATTACCO - Servono a decidere se colpire l'avversario alla 
testa (pugno in alto), albusto (pugno al centro) o all'addome (pugno 
in basso). 

® CARTE DIFESA - Servono ad avere un 33% di possibilità di 
proteggersi dagli attacchi dell'avversario. Ci si può proteggere la 
testa (scudo in alto), il busto (scudo al centro) o l'addome (scudo in 
basso). 


COME SI SVOLGE UN CORPO A CORPO 


1) L'attaccante, giunto sulla casella adiacente a quella dell’avversa- 
rio (e con una delle frecce direzionali puntate verso di esso) decide 
se attaccare l'avversario alla testa, al busto o all'addome, sceglie 
dal proprio mazzo una delle tre Carte Attacco, e la posa sul tavolo 
coperta, in modo da nasconderne la faccia a colori. 
2) Se l'attaccato è in grado di difendersi (e quindi se ha una delle tre 
frecce in direzione del nemico) sceglie dal proprio mazzo una delle 
tre Carte Difesa e la posa sul tavolo con la faccia a colori coperta. 
Per motivi strategici (o più probabilmente per puro masochismo!) 
l’attaccato può anche decidere di non difendersi. | gusti son gusti. 
3) | due avversari scoprono contemporaneamente le carte scelte. 
3 a - Se Carta Difesa e Carta Attacco evidenziano lo 
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stesso settore, questo significa che l'attacco è stato parato, e quindi 
chi si difende non subisce alcun danno. 

3 b - Se Carta Difesa e Carta Attacco evidenziano due 
settori diversi, significa che l'attacco ha avuto successo perché non 
è stato parato, e quindi il personaggio che si stava difendendo 
subisce un danno equivalente al punteggio Stazza dell'avversario. 
4) Se l'attaccante ha già compiuto la massima quantità di Azioni 
concessagli dalla propria Velocità (o se non ha intenzione di fare 
altre mosse, oppure se non può farne), il gioco riprende con il Turno 
dell'avversario, che può decidere se contrattaccare, allontanarsi, 
usare un un’Arma, un Colpo Speciale o un Pugno a Pressione. 
Se invece l'attaccante può ancora compiere azioni, può decidere 
come sfruttarle a proprio piacimento: attaccare di nuovo, allontanar- 
si, usare un Accessorio, un’Arma o un Pugno a Pressione. 
Dopodiché, inizia il Turno dell'avversario. 

Prima di passare al Combattimento Avanzato, vi conviene fare 
qualche partita usando il Combattimento Base, in modo da impra- 
tichirvi un po' e non fare confusione con le kard. 


COMBATTIMENTO AVANZATO 


Questa particolare tecnica di combattimento prevede l’uso di Colpi 
Speciali, Armi e Pugni a Pressione. In questo modo è spesso 
possibile combattere anche a distanza, e in molti casi non importa 
che i due Lottatori si trovino su caselle adiacenti per battersi. Tranne 
i Pugni a Pressione, per fare uso di qualsiasi altra tecnica di 
combattimento avanzato è necessario essere in possesso delle 
kard su cui sono segnate le caratteristiche di Colpi Speciali e Armi. 
E' importante ricordare che combattendo in questo modo si perdo- 
no molti più punti Energia, e chi si scarica prima è perduto! 


COLPI SPECIALI 


® Colpo Speciale Generico - Se volete sferrare un colpo al vostro 
avversario senza avvicinarvi a lui, potete lanciargli un Pugno a 
Pressione, che è praticamente una proiezione dell'Energia interna 
del Lottatore, un globo di forza luminescente che può attraversare 
l’Esaring fino a raggiungere l'avversario e infliggergli danni variabili. 
Per creare questo globo è necessario spendere punti Energia, e 
ovviamente più ne vengono impiegati, più dannoso risulta per 
l'avversario. Impiegando il minimo dell'Energia richiesta, il danno è 
identico a quello che si infliggerebbe in un normale corpo a corpo: 
in questo caso, l’unico vantaggio è che si può rimanere distanti 
dall’avversario per motivi strategici. Il Pugno a Pressione può 
essere scagliato unicamente in linea retta (accertatevi quindi che 
l'avversario sia in traiettoria, o sprecherete Energia per niente!) e 
unicamente nella direzione frontale: non potete lanciare Pugni a 
Pressione obliqui! E' inoltre necessario che il Lottatore si ‘concentri’ 
per scagliare questo tipo di colpi, e per farlo bisogna impiegare un 
certo numero di Azioni. 


TABELLA DEI PUGNI A PRESSIONE 


Globo Costo in Azioni —Dannoall’avversario 
Piccolo 2 punti Energia 1 Azione Stazza 

Medio 4 punti Energia 2 Azioni Stazza x 2 

Grande 8 punti Energia 3 Azioni Stazza x 3 

Enorme 16 punti Energia 4 Azioni Stazza x 4 


E' anche possibile creare un Globo d'Energia molto particolare 
chiamato Cometa dell'Anima, ma che nel 50% dei casi può scarica- 
re interamente l'Energia del Lottatore che ne fa uso senza sortire 
alcun effetto (il Lottatore collassa sul posto), mentre nell'altro 50% 
gli consuma appena 1 punto di Energia e sortisce sull’avversario 
effetti disastrosi. L'ardua decisione viene lasciata all'Exa-minator, 
giudice del fato rappresentato dalla monetina esagonale con la 
faccina felice e quella disgustata, che deve essere lanciata da chi 
vuole realizzare la Cometa dell'Anima. 


Cometa 1 punto Energia 1 Azione Stazza x 8 
- Oppure, in caso di fallimento - 
Cometa Tutti i punti Energia 1 Azione Niente di fatto 


Attenzione! I Pugni a Pressione (esclusa la Cometa dell'Anima) 
possono essere parati esattamente come nelCombattimento Base, 
per cui è necessario usare anche qui le Carte Attacco e le Carte 
Difesa. 
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© Altri colpi speciali - Per poterli usare è necessario avere le relative 
kard con descrizione, e il loro potere è veramente unico. 

- Il simbolo in alto a sinistra indica se è un colpo parabile (seudo con 
K) o imparabile (teschietto). 

- Il cuoricino in alto a destra indica quanti punti Energia costa 
all’attaccante per attivarlo. 

- La sveglia in basso a sinistra indica quante Azioni sono richieste 
per la preparazione del colpo e per scagliarlo. 

- Il missile in basso a destra indica quanti punti di Danno provoca 
all'avversario se il colpo va a segno. 

| Colpi Speciali possono essere lanciati in qualsiasi momento del 
Turno di gioco. Una volta utilizzata una Carta Colpo Speciale 
(indipendentemente dal fatto che sia servita a qualcosa o no), 
questa deve essere scartata: nessun giocatore può più recuperarla 
e utilizzarla per tutto il resto dell'incontro. 


ARMI 


Negli incontri di lotta di Kappa-O, il regolamento della Federazione 
Interstellare Lotta permette l'utilizzo di alcune Armi. A differenza dei 
Colpi Speciali, le Armi non si possono usare automaticamente: 
prima è necessario portarsele sul Ring! Il Lottatore ha solo tre 
possibilità di prendere con sé delle Armi durante l’incontro, e cioè 
quando si trova al proprio angolo prima dell'inizio di ogni Round. Le 
Armi differiscono dai Colpi Speciali anche perché hanno un peso, 
o meglio, una Stazza, proprio come il vostro personaggio. Un 
Lottatore può portare addosso tante Armi quanto la sua Stazza può 
sopportare. Per esempio: Gazelle ha Stazza 5, perciò potrebbe 
portare tranquillamente con sé un Super Shuriken (Stazza 1) e un 
Garg-Oil (Stazza 3); la Stazza complessiva delle tre Armi (totale: 4) 
non supera quella di Gazelle, che così può agire sulla plancia con 
la sua solita Velocità di movimento, e non perdere alcuna Azione. 
Volendo, però, è possibile sovraccaricare il Lottatore, ma così 
risulterà più lento, in quanto ogni punto Stazza (in Armi trasportate) 
superiore al punteggio Stazza del personaggio, gli farà perdere un 
punto Velocità finché non se ne sarà liberato. 

Per esempio: se oltre alle due Armi descritte prima, Gazelle 
desiderasse portarsi dietro anche un Vamp-Wire (Stazza 3), per un 
totale di 7 punti Stazza, la sua Velocità calerebbe di 2 punti, 
rendendola più lenta del solito (Velocità 8). 

Le Armi hanno una carica: per questo motivo, una volta usate 
completamente, le Carte Arma vanno messe da parte per tutto il 
resto dell'incontro e mai più riutilizzate. Se un giocatore decide di 
disfarsi di un’Arma ancora carica, non può comunque recuperarla. 
® Usare le Armi non richiede né Carte Attacco, né Carte Difesa, 
perché non possono essere parate. 

® All’inizio di ogni Round i due giocatori scelgono di nascosto (per 
evitare che l’avversario si possa preparare in anticipo la 
controffensiva) le Armi che intendono portare con sé sul Ring; 
quando entrambi i giocatori sono pronti, all'inizio del Round, devono 
scoprire le carte posandole scoperte sul tavolo, in modo da rendere 
visibile le Armi di cui sono stati dotati i Lottatori. Chi non vuole o non 
può portare con sé Armi, è liberissimo di farlo. 

® Le Carte Arma sono composte nel seguente modo: 

- AI centro è descritta l'Arma. 

- L'incudine in alto a sinistra indica la Stazza dell'Arma. 

- Il rombo in alto a destra indica la Carica dell'Arma, ovvero quante 
volte l'Arma può essere utilizzata prima che si scarichi e diventi 
inutilizzabile. Dopo di che, la carta deve essere abbandonata. 

- La sveglia in basso a sinistra indica quante Azioni sono richieste 
per la preparazione dell'Arma e per usarla. 

- Il missile in basso a destra indica quanti punti di Danno provoca 
all'avversario se il colpo va a segno. 

® Liberarsi di un'Arma (che sia carica o scarica non ha importanza) 
costa sempre 1 Azione. Se l'Arma di cui ci si libera è ancora carica, 
viene considerata comunque inutilizzabile e irrecuperabile. 


ACCESSORI 


Gli Accessori sono essenzialmente strumenti di cura che permetto- 
no al vostro Lottatore di resistere più a lungo sul Ring. La maggior 
parte di questi possono essere utilizzati unicamente quando il 
personaggio si riposa al suo angolo al termine del primo e del 
secondo Round e servono per far recuperare punti Danno o punti 
Energia al vostro Lottatore. Solo un paio di questi accessori curativi 
possono essere portati sul Ring, grazie alle loro minuscole dimen- 
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sioni, e utilizzati durante il combattimento per dare un po’ di cura o 
ricarica al Lottatore, ma ovviamente il loro effetto è minimo. Essen- 
do monocarica, tutti gli Accessori, una volta usati, vanno lasciati in 
disparte e mai più toccati per il resto dell'incontro. 


DISTRIBUZIONE DELLE CARTE 


Perché ogni giocatore possa avere le stesse possibilità di vittoria 
mantenendo comunque un po’ di suspense, all’inizio del gioco 
saranno raccolte in tre differenti mazzi le kard dei Colpi Speciali, le 
kard delle Armi e le kard degli Accessori, e quindi saranno mesco- 
late separatamente e riposte sultavolo con la faccia a colori coperta. 
Scegliendole a caso, ogni giocatore dovrà arrivare a essere in 
possesso di 3 Colpi Speciali, di 3 Armi (tranne il caso specifico di 
Machine & Ger - vedi Scheda) e di 4 Accessori. 

In questo modo, in ogni incontro, resteranno inutilizzati qualche 
Colpo Speciale e qualche Arma, in modo da variare il più possibile 
il gioco. Esistono anche casi particolari in cui il vostro Lottatore non 
potrà usare uno dei Colpi Speciali pescati casualmente, ma anche 
questo fa parte della casualità e della varietà del gioco. Non è 
possibile fare scambio di Colpi Speciali, Armi o Accessori con 
l'avversario, 0 - peggio - sostituirli con quelli rimasti inutilizzati. Ogni 
personaggio ha caratteristiche diverse, che possono influire positi- 
vamente o negativamente sull'utilizzo delle kard. 


IL TABELLONE 


* Ogni volta che mettete a segno un colpo e fate perdere punti 
Danno o Energia al vostro avversario, segnate un punto in questa 
tabella: se l’incontro dovesse aver termine senza un Kappa-O, chi 
avrà compiuto. più azioni di successo (e quindi chi avrà più punti 
segnati sulla Tabellone) vincerà. 

* Per ricordarvi meglio a che punto dell'incontro vi trovate, cancel- 
late dai Cronometri una casella ogni volta che avrete completato 
uno Scontro. 


CRATERI E POZZANGHERE 


e Quando un Koban-Atom esplode a vuoto, crea un Cratere 
sull’Esaring nel punto in cui ha terminato la sua corsa. Posizionate 
il Promemoria-Cratere sulla casella in questione e cercate sempre 
di non calpestarla. Se per un motivoo perl’altro siete costretti a farlo, 
dovrete lanciare l’Exa-minator: 

a) Se la fortuna vi arride, ignorate completamente il Cratere. 

b) Se siete sfortunati, il Lottatore ‘inciampa’ nel cratere e ‘cade nella 
casella successiva, perdendo due Azioni e la possibilità di usare le 
Carte Difesa durante lo Scontro successivo. 

® Una Pozzanghera di Garg-Qil in terra potrebbe causare qualche 
grattacapo, perché il fluido continua a fare effetto anche se in 
quantità minore. Posizionateun Promemoria-Pozzanghera nel punto 
in cui il Garg-Oil è stato spruzzato. Se ci finite coi piedi sopra, 
lanciate l’Exa-minator: 

a) Se avete fortuna, potete ignorare la Pozzanghera. 

b) Se siete iellati, il fluido pietrificante vi imprigionerà le gambe 
impedendovi di muovervi dal posto per i successivi due Scontri. 
Potrete fare comunque tutte quelle cose che non implichino uno 
spostamento (come l’Exa-Porter, e il Ramdozer), e non potrete 
nemmeno difendervi dai colpi bassi attuati con le Carte Attacco. 


DOVE TROVARE I COMPONENTI DI Ù 
e KAPPA-O?Po 


Peravereil gioco al completo, vi basterà seguire le indicazioni riportate quisotto. In ognuno dei nostri sette 
mensili manga di agosto potrete trovare un componente del gioco dell'estste... ecco quali: 
® KAPPA MAGAZINE 26 

I Lottatori, le schede e le regole del gioco! 

® STARLIGHT 23 

Le Kard rappresentanti gli utilissimi accessori! 

e NEVERLAND 17 

Le Kard per creare i più spettacolari Colpi Speciali! 

* ACTION 10 

Le Kard rappresentanti le più pericolose armi! 

e TECHNO 4 

Il tabellone segnapunti e i Promemoria! 

® MITICO 3 

Le Kard per l'Attacco e le Kard per la Difesa! 

® YOUNG 3 

L'Esaring su cui i lottatori combatteranno! 
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Mondo Star Comics non è mai stata così ricca di novità come in questi mesi! Se nello scorso 
appuntamento ci siamo dedicati a Starlight (che da novembre ospiterà Sesame Street di Izumi “Orange 
Road” Matsumoto) e nel prossimo annunceremo quale storia d'amore arriverà su Neverland a partire 
da dicembre, ora vogliamo dedicarci a Kappa Magazine. In molti hanno provato a immaginare quale 
nuovo manga sarebbe arrivato sulle pagine della nostra rivista ammiraglia, ma nessuno avrebbe mai 
immaginato un simile evento editoriale: su Kappa non arriva solo un bel fumetto, ma anche un autore 
tra i più amati e un videogame famoso in tutto il mondo! Il beat'em-up in questione, in molti l'avranno 
certamente capito, è Fatal Fury! Grazie a un accordo con la SNK, le gesta di Terry Bogard saranno 
serializzate a partire da settembre proprio su Kappa! Una mini-serie inedita che appassionerà, ne siamo 
certi, non solo i frequentatori di sale giochi, ma anche chi ama le avventure intrise di azione e 


Bear, ovvero i suoi inseparabili compagni di viaggio. Avete già l’acquolina in bocca? Aspettate allora di 
conoscere l'autore! Ken Ishikawa non ha certo bisogno di presentazioni: è il migliore allievo della 
Dynamic Production del maestro Go Nagai e come se non bastasse è il disegnatore ufficiale di Getter 
Robot Go (e di tutta la saga dei Getter Robot)! Fatal Fury è la sua più recente fatica (1994!), e vilascerà 


gli amici di Kappa Magazine che 

hanno più volte manifestato il desi- 

derio di leggere fumetti giapponesi 

in strisce, come gli occidentali 

Charlie Brown, Mafalda o Garfield. 

Sul nostro ‘manga magazine’ 
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firma del geniale Monkey “Lupin III” 

Punch! Dal prossimo autunno, così, 

su Kappa ci sarà anche l'angolo 

del sano umorismo, grazie a un 
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Ancora una volta l'oriente e l'occidente trovano 
un punto di contatto. Questa volta l'artefice di 
questo compromesso artistico tra due paesi così 
lontani come Italia e Giappone è stato Lupin III, e 
in particolar modo una grande mostra a esso 
dedicata. Tenuta a battesimo dall'autore Monkey 
Punch a Lucca (presso la Fondazione 
Ragghianti) e approdata nel nuovissimo spazio 
polifunzionale bolognese Ludiart (via Torleone 
34 - tel. 051/399030), la mostra ha vantato la 
partecipazione di nomi illustri e volti emergenti del 
nostrano panorama editoriale, rappresentanti del 
fumetto popolare e altri più legati alle tematiche 
d'autore. Il loro è stato un omaggio ‘disinteressato’ 
al ladro gentiluomo che ha affascinato (e affascina 
tutt'ora) intere generazioni, e ognuno ha giocato a 
interpretare questo eroe secondo il proprio, 
personalissimo stile. E' nato così questo portfolio, 
dedicato soprattutto a chi non è riuscito a vedere 
dal vivo le splendide tavole esposte. Un grazie 
a tutti gli amici disegnatori che, nonostante il 
pochissimo preavviso, hanno risposto con 
tanto entusiasmo alla nostra richiesta. Un 
grazie particolare a Jacopo Olivieri, la cui 
bellissima illustrazione appare in copertina a 
questo numero di Anime. Veronese purosan- 
gue, Jacopo è chiaramente un grande fan di 
Tex Avery, e ne ha dato prova nel diverten- 
tissimo Igor Iguana, esploso sulle pagine 
del compianto “Cyborg” (ed. Telemaco). 
Attualmente sta lavorando per la neonata 
Phoenix Enterprise a una particolarissima 
mini-serie umoristica di Ramarro (che finisce, 
suo malgrado, nel mondo di Igor Iguana). 
Qui a fianco potete osservare, invece, 
l'illustrazione più ‘giapponese’ tra le tante in 
mostra: l’autore è Paolo Bisi e dovreste 
conoscerlo se seguite Lazarus Ledd. 
Assieme a Giulio De Vita e Giancarlo 


‘staff italiano' della Star Comics, 
impegnato - ora più che mai - in mille 
iniziative. Nelle prossime pagine 
parleremo meglio di tutti e tre, nonché 
degli altri disegnatori qui presentati. 
Buona visione. Kappa boys 
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Esce in videocassetta, dopo anni dalla prima 
messa inonda televisiva, Lupin Ill - La leggenda 


dell’oro di Babilonia (Lupin Ill, Babilon no Ogon : 


Densetsu, Yamato Video nr. 27, 100%, L. 39.900) e 


contrariamente a quanto molti sì aspettavano, la : 


versione lanciata sul mercato non è esattamente 
all'altezza delle produzioni precedenti della stessa 
ditta. 

Accanto alla felicità di poter aggiungere un 
tassello alla scoordinata collezione deifilm di Lupin, 
usciti nell'arco di diversi anni e sotto le più dispara- 
te etichette, si aggiunge l'amarezza di non aver 
potuto gustare, nella sua integralità, nemmeno in 
questa veste.il film più tagliato nella storia della 
Fininvest. La versione in videocassetta è la mede- 
sima trasmessa anni fa in TV: stessi doppiatori, 
quindi, e stesse censure operate dai soliti ‘noti’. 

Nulla di nuovo brilla sotto il sole, e di sole in 
questi giorni ce n'è proprio tanto! Cosa si può fare 
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di meglio in un torrido agosto come questo se si è 
costretti a rimanere in città (a parte forse assaltare 
la piscina più vicina)?! Ma naturalmente barricarsi 
in casa, serrande abbassate e ventilatore al mas- 
simo, per gustarsi un ottimo film d'animazione. 

La scelta è sempre più vasta, tanto più che in 
questi ultimi mesi, soprattutto grazie alle fiere 
primaverili, gli scaffali delle librerie specializzate 
sembrano straripare di nuovititoli, come God Bless 
Dancougar (Choju kishin Dancougar - God Bless 
Dancougar, Yamato Video nr. 23, 80", L. 39.900). 

Ultimo anello di congiunzione tra le storie di 
robot della vecchia generazione, inaugurate dallo 
stile di Go Nagai, e quelle della nuova, indirizzate 
a un target sempre più basso, Dancougar si pre- 
senta con un'ottima caratterizzazione dei perso- 
naggi, supportata da un altrettanto ben studiato 
mecha design che, soprattutto per quanto riguarda 
il robot, unisce l'innovazione tecnica della nuova 
generazione al fantasioso assemblarsi degli storici 
meccanismi (come God Sigma o Daltanious ). La 
storia narrata dal film si colloca qualche anno dopo 
la fine della serie regolare, e per buona parte della 
durata della cassetta si ha una sensazione di 
disagio, lo stesso disagio che sembrano provare i 
protagonisti nel ricordare il periodo in cui combat- 
tevano uniti e, forse, in cui nonostante tutto erano 
più felici. 

La storia portante del film non ha molte 
pretese, e in realtà sembra quasi un pretesto per 
regalre un epilogo delle vicende allo spettatore tipo 
della serie TV. Peccato che in Italia, la possibilità di 
Vedere questa benedetta serie non l'abbiamo mai 
avuta. Qui si verifica un po' lo stesso problema che 
si era già presentato con la versione italiana del 
film Borgman: non potendo conoscere le premes- 
se gettate nella serie televisiva, non si può gustare 
pienamente un film che costituisce il seguito delle 


vicende. Purtroppo per noi, non potremo gioire con 
i protagonisti per il matrimonio di uno di loro: la 
sposa, per noi Italiani, è una perfetta sconosciuta. 

Comunque, nonostante tutto quello che gli si 
può contestare, il film risulta godibile anche dal 
punto di vista musicale. 

Altro titolo scacciacaldo (0 forse il contra- 
rio?) potrebbe essere La clinica dell’amore 
(Ogenki Clinic, Yamato Video, Doki Doki Collection 
vol. 4, 46', L. 39.900, V.M. 18). Tratto dall'omonimo 
manga pubblicato in Italia dalla News Market, il film 
a episodi riprende le piccanti situazioni del fumetto 
riproponendole fedelmente in versione animata: 
anche il character design dei personaggi è estre- 
mamente fedele a quello adottato nel manga. Una 
differenza però c'è, ed è nei dialoghi. Il film risulta 
essere estremamente e inutilmente volgare, cosa 
che nel fumetto non avviene; è anche per questo 
che il manga di Haruka Inui è sempre stato un 
gradino più in alto rispetto alle altre numerose 
pubblicazioni del genere. 

Per ultimo (ma non ultimo) vorrei parlare del 
film Oltre le Fiamme (Rumic World - Fire Tripper, 
Manga nr. 4, 50', L. 29.900), pubblicato dalla 
Granata Press in collaborazione con la Manga 
Video inglese. La storia ricalca fedelmente quella 
narrata nel fumetto omonimo, realizzato dalla bra- 
Vissima Rumiko Takahashi, e per renderlo ancora 
più fedele alla sua versione italiana, l'adattamento 
del titolo e di alcuni dialoghi è stato variato. 

Per poter realizzare la versione italiana di un 
fumetto, giapponese è necessario ribaltare letavo- 
le rispetto all'originale, ma in questo caso il proble- 
ma era ben più complesso del solito far diventare 
mancini tutti i personaggi: la storia ruota infatti 
attorno all'operazione di appendicectomia e della 
relativa cicatrice sull'inguine del piccolo Shu. Se 
nel fumetto ribaltato il taglio si spostava dalla parte 
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destra del corpo a quella sinistra, creando notevoli 
cambiamenti, nell'anime questo ovviamente non si 
verifica. 

Per giustificare il ribaltamento, nel manga 
l'appendicite si trasformava in ‘ernia inguinale’, 
mentre nell'anime è a tutti gli effetti appendice. 
Durante il primo dialogo tra Shu e Suzu, ilbambino 
parla inizialmente di ernia inquinante (come nel 
fumet- 
to), ma 
poi nel 
discor- 
so su- 
bentra 
l'appen- 
dicite 
per ri- 
portare 
le cose 
alla nor- 
malità, 
tutto 
questo per accontentare sia i lettori del fumetto, 
che i fruitori del cartoon. Da un certo punto di vista 
(che non mi sento di condividere pienamente) può 
essere giusto rendere l'anime il più fedele possibi- 
le al manga, ma non chiarendo all'origine i 
retroscena del suo adattamento si.puòrischiare di 
generare solo parecchia confusione. 

La storia, basata sui paradossi temporali, è 
ben strutturata sia dal punto di vista della trama 
che da quello della caratterizzazione dei perso- 
naggi, tutti in puro stile ‘Takahashi-serio', e anche 
la colonna sonora risulta godibile. Tirando le som- 
me, Oltre le fiamme risulta essere, senza molte 
pretese, un buon prodotto da cassetta. 

Barbara Rossi 
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Questa produzione della Ashi ebbe parte 
attiva nell'invasione di cartoni animati science fiction 
giapponesi degli anni Ottanta in Italia, e appartiene 
al filone dei robot ‘componibili’ come Zambot 3, God 
Sigma, Gotriniton e un'infinità di altri, che gli ultra 
ventenni ricordano con affetto e che magari i più 
giovani hanno avuto la fortuna di rivedere grazie a 
qualche generoso circuito locale. Era un periodo in 
cui non c'era veramente che l'imbarazzo della scel- 
ta in televisione e i bambini passavano ore davanti 


È allo schermo suscitando l'ira delle mamme e quel 


mare di polemiche, con tanto di esposti dell'asso- 
ciazione genitori, che additavano i cartoni animati 
come “rozzi, violenti e diseducativi”. Se le agguerrite 
mamme, maestre e assistenti sociali (che non man- 
cano mai in casi del genere) avessero guardato i 
programmi in questione si sarebbero resi conto del 
loro grossolano errore di valutazione. La maggior 
parte di questi cartoni animati portava infatti validi 
messaggi educativi e, nonostante si trattasse di 
storie di guerra, anche poetici. Ed era questo il 
segreto del successo enorme di quel tipo di storie, 
come avvenne anche per Baldios. 


di Simona Stanzani 


Il messaggio fondamentale della serie è di 
carattere ecologico, e tutto è imperniato sul grande 
mostro che il popolo giapponese si è realmente 
trovato ad affrontare a causa della guerra, e le cui 
terribili conseguenze pesano ancora sulla memoria 
del paese: la minaccia atomica. E' proprio a causa 
di una guerra atomica tra paesi nemici che il pianeta 
S-1, una volta paradiso naturale simile alla Terra, 
viene reso inabitabile dai propri occupanti, che lo 
riducono a un orribile deserto radioattivo. Nono- 
stante le ricerche degli scienziati abbiano portato a 
un progetto che permetterà una lenta ma certa 
riabilitazione del pianeta, i militari uccidono durante 
un blitz i responsabili del programma e caricano tutti 
gli abitanti del pianeta sull'enorme base-nave 
spaziale Argor, dirigendo verso la Terra per inva- 
derla, e convincendo le folle che quella sia l’unica 
via di salvezza. Così inizia la serie, e sia la situazio- 
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ne che le uniformi dei soldati dell’ar- 
mata Aldebaran di S-1 riportano alla 
mente gli anni del nazismo in Germa- 
nia. Ma il riferimento non vuole essere 
assoluto: S-1 potrebbe essere fon- 
damentalmente qualsiasi paese del 
mondo. Da S-1 vengono anche i due 
protagonisti, Marin e Aphrodia. Il ra- 
gazzo lascia il pianeta dopo aver ven- 
dicato la morte del padre, uno scien- 
ziato ucciso per mano del fratello di 
Aphrodia, e la ragazza giura di lavare 
con il sangue il gesto di Marin. E come 
nell'/liade (e Gundam, che non è da 
meno) il nemico è visto attraverso i 
suoi risvolti umani e assume veste 
d'eroe al pari del suo avversario. Marin 
approderà sulla Terra, e grazie 
all'avanzatissima tecnologia del suo 
pianeta e alla sua astronave, il Pulser 
Burn, darà modo ai terrestri di mettere 
a punto un'arma imbattibile (il Baldios, 
naturalmente) con il quale combatte- 
re il nemico. Ma solo Marin è in grado 
di pilotarlo e questo darà vita a non 
poche difficoltà d'inserimento tra i dif- 
fidenti compagni Oliver (americano) e 
Reita (giapponese). Marin, estrema- 
mente sensibile e torturato dall’amo- 
re per il suo vecchio pianeta e il nuo- 
vo, che tanto somiglia a S-1 prima che 
fosse contaminato, è appoggiato dal 
paterno capitano Tsukikage, dalla 
ragazza del gruppo, Jamie, che ha 
capito quanto sia nobile il suo animo 
tormentato, e dall’ immancabile pro- 
fessore, che però in questa serie è 
incarnato da un’affascinante e glacia- 
le signora tedesca, la dottoressa Ella 
Queenstain. L'elemento che regna 
sovrano persino nella prima scena 
del film è il mare. Dal faro della baia, 
Marin osserva il mare di S-1 ormai 
rossastro, e scorge Aphrodia, bellis- 
sima in abiti civili, che scruta lo stesso 
orizzonte con malinconia. E questa 
immagine della ragazza lo accompa- 
gnerà anche dopo, quando si ritrove- 
rà ad affrontarla in tutte altre vesti. 
Anche lei guardava il mare con tri- 
stezza, e sicuramente rimpiangeva il 
tempo in cui era blu, e il suo pianeta 
un paradiso. «Vorrei soltanto poter 
rivedere il mare blu...» furono le ulti- 
me parole del padre di Marin prima di 
morire, e questo desiderio si avvera 
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nel ragazzo, nelle sue lunghe medi- 
tazioni sulla terrazza della base, in 
riva al ‘nostro’ oceano ancora blu. 
Marin incarna fondamentalmente un 
ideale pacifista ed ecologista che 
ricorre piuttosto spesso nelle anima- 
zioni SF giapponesi, soprattutto in 
Uchuu Senkan Yamato (Star Blazers) 
dove gli autori non si stancano mai di 
accusare l'umanità di velleità 
autodistruttive, vedendo la guerra 
come un'inutile spreco di sangue ed 
energie. Mentre Aphrodia rappresen- 
ta la schizofrenia umana tra l'amore 
per la natura e il senso del dovere 
militare, che porta a obbedire a ordini 
sebbene siano ingiusti senza neppu- 
re porsi il problema. Lei “na smesso 
di essere una donna dal giorno in cui 
hanno ucciso suo fratello” e cela la 
sua femminilità dietro un paio di orri- 
bili occhiali da sole e un cappello da 
ufficiale che le nasconde completa- 
mente i lunghissimi capelli. Ma an- 
che la teutonica Aphrodia, come dice 
il suo Conducator Gattler, con il qua- 
le ha un ambiguo rapporto di attra- 
zione-repulsione e rispetto incondi- 
zionato (lui adottò lei e il fratello dopo 
la morte dei loro genitori in un inci- 
dente), “è pur sempre una donna” e 
alla fine cederà a se stessa e ai suoi 
sentimenti per Marin, che nonostan- 
te tutto era veramente simile a lei. 
Baldios ebbe un destino piuttosto 
curioso in Italia: non vennero mai 
trasmesse le puntate finali. Fortuna- 
tamente oggi possiamo farci un'idea 
dell’epilogo grazie al film, la cui ver- 
sione italiana è distribuita dalla 
Yamato, che pur essendo un con- 
densato degli avvenimenti della se- 
rie presenta anche alcuni cambia- 
menti. E' quasi incredibile quanto sia 
catastrofico, e forse è proprio per 
questo che non fu mai trasmessa la 
fine della serie. L'armata di S-1 man- 
da due satelliti ai due poli della Terra, 
i quali sprigionano un calore tale da 
sciogliere tutti i ghiacci. In pochissi- 
mo tempo la Terra viene sommersa 
da terrificanti inondazioni (e nelle 
scene non vengono risparmiati nep- 
pure i bambini, con una crudezza 
che farebbe impallidire la CNN) e 
soltanto i territori al di sopra dei tre- 


cento metri si salvano. Se in Italia la 
serie si interrompe così, al 
trentaduesimo episodio, il film ci re- 
gala un interessante epilogo dei fatti. 
Muoiono tutti i parenti, genitori, figli e 
consorti dei Blue Fixer (la squadra di 
Baldios) mentre ilcapitano Tsukikage 
cade in battaglia, in un crescendo 
talmente tragico da non crederci. 
Come se non bastasse, un ufficiale si 
ribella a Gattler e sferra un attacco 
nucleare, nonostante il tassativo di- 
vieto del Conducator che non voleva 
ridurre il nuovo pianeta come S-1, 
rendendo vani tutti i loro sforzi d'inva- 
sione. E così la Terra si trasforma in 
un deserto radioattivo, mentre Marin 
e Aphrodia fuggono da S-1, dove lui 
era prigioniero, e atterranno vicino al 
faro presso la Base Blue Fixer. Lei 
esclama: «Ma questo... è S-1!». Già, 
il faro è proprio lo stesso dove Marin 
la vide all'inizio del film. Ma come 
hanno fatto a ritornarci? Eppure sta- 
vano precipitando sulla Terra... An- 
che Gattler era rimasto atterrito guar- 
dando lo schermo: allo stato attuale 
il nostro pianeta è esattamente uguale 
a S-1... Proprio così: un assurdo pa- 
radosso spazio-temporale, un insen- 
sato retaggio di odio che da sempre 
porta l'uomo a uccidere i propri fratel- 
li aveva riportato i terrestri del futuro 
(Gattler e la sua gente) nel passato, 
a invadere e distruggere il loro stes- 
so pianeta. Allo stesso modo 
Aphrodia aveva ferito a morte il suo 
Conducator quando questi le aveva 
consegnato il laser per uccidere Marin 
e vendicare finalmente il fratello. Ma 
anche lei rimane ferita, e muore tra le 
braccia del suo amato proprio ac- 
canto al luogo del loro primo silenzio- 
so incontro, davanti al mare che era 
simbolo di speranza, mentre ora è 
solo muto testimone di distruzione. 
Negli ultimi inediti sette episodi della 
serie regolare moriva anche Reita, e 
Aphrodia non uccideva Gattler ma 
veniva colpita a morte in combatti- 
mento da un ufficiale di S-1, e Marin 
colpiva il Conducator in battaglia, per 
poi precipitare sulla Terra sotto gli 
occhi spaventati di Oliver, Jamie e 
Queenstein, che assistevano dalla 
loro navetta di salvataggio. E qui il 
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finale surreale in cui l'eroe, solo e 
ferito, dice di non poter ancora morire 
perché deve tornare alla sua Terra, al 
suo mare, e durante il suo cammino 
rivede i volti sorridenti degli amici e dei 
nemici caduti in guerra, e continua a 
camminare, verso una meta infinita. 
Un messaggio inquietante dunque, e 
tristemente attuale dopo oltre un de- 
cennio: se gli uomini non la smetteran- 
no di uccidersi rischieranno di distrug- 
gere tutto il pianeta. Tutto questo non 
suona affatto rozzo, né violento e 
tantomeno diseducativo. Anzi, allo sta- 
to attuale della situazione mondiale, 
non sarebbe male proiettare Baldios 
al prossimo vertice dei G-7. 


Gli autori della serie (forse accortisi di 
essere stati un po' troppo apocalittici) 
nel libro ufficiale di Uchuu Senshi 
Baldios (pubblicato purtroppo solo in 
Giappone) hanno dato sfogo al loro 
desiderio represso di lasciare Aphrodia 
in vita e hanno scritto un finale 
alternativo, decisamente più 
rassicurante: Aphrodia vuole uccidere se 
stessa e Gattler perché responsabili 
della distruzione della Terra/S-1, ma 
Marin interviene in tempo e la salva, 
mentre il Conducator preme il pulsante 
dell’autodistruzione di Argor. | due 
giovani fuggono con il Pulser Burn e 
attraversando la barriera spazio-tempo 
raggiungono il ‘vecchio’ S-1, ovvero la 
Terra del futuro. Sulla Terra del passato, 
invece, Queenstein e gli altri lavorano 
alacremente per guarire il pianeta dalle 
radiazioni. Nel computer del Pulser Bur 
sono registrati i dati del progetto di 
depurazione del padre di Marin, e anche 
lui e Aphrodia si mettono al lavoro per 
riportare il loro pianeta all'antico 
splendore. Con il tempo su S-1 tomano 
l'aria pura, la vita, gli animali e il mare 
blu. Il mare che i nuovi abitanti hanno 
chiamato ‘Marin’. Ed è proprio in riva al 
mare che si stagliano le figure di due 
innamorati, che mano nella mano 
corrono incontro al futuro nella luce del 
tramonto. Decisamente più idoneo al 
nostro spirito italiano di sognatori, ma 
comunque meno incisivo dell'originale, 
che sarà certamente preferito dagli 
ecologisti: diciamo che così hanno 
accontentato tutti, romantici compresi! 


La Rubrika del KAPPA 


Rivoluzione nei palinsesti Fininvest dopo la rimonta di RAI 1. Il programma 
Solletico si è inaspettatamente assestato, dopo un tragicomico inizio, su uno share di 
poco superiore al 15%, accorciando le distanze con Bim Bum Bam, che non raggiunge 
ormai il 17%. Bruciano le poltrone dei responsabili di Cologno Monzese, tanto da indurli 
a stravolgere la programmazione senza preavviso. Se ne vanno i Puffi, cacciati dalla 
lama del Principe Valiant, e sparisce anche Taz-mania, sostituito dalla versione 
nipponica di Tutti insieme appassionatamente, ovvero Cantiamo insieme (già trasmes- 
so in passato da Ciao Ciao Mattina). La vera novità, comunque, è il cartone animato di 
Zorro. Il telefilm che lo vede protagonista è uno dei cavalli di battaglia di RAI 1, così la 
Fininvest sfodera il biondo (?) difensore dei deboli, anticipando la messa in onda prevista 
per settembre. Per risanare la situazione si è poi deciso di rinunciare a Pippo, che 
proprio non è riuscito a conquistarsi la simpatia degli spettatori. Così come accadde per 
i Tiny Toons, anche questa serie americana toma in magazzino con la coda tra le 
gambe. Seguendo l'esempio di Canale 5, anche Italia 1 ha pensato di sostituire qualche 
titolo, e così l'ennesima replica di Teneramente Licia ha lasciato il posto al solare Papà Gambalunga. Due novità hanno trovato 
finalmente spazio in TV: Martina e il campanello misterioso e Fiocchi di cotone per Jeanny. La prima è in realtà Esper Mami e 
rientra, anche se marginalmente, nel filone delle maghette. La serie conta 119 episodi (quanti ne vedremo in Italia?) ed è tratta da 
un fumetto del duo Fujiko Fujio, gli stessi di Doraemon tanto per intenderci! La seconda è invece il remake di un cartone animato uscito 
in Giappone alla fine degli anni Settanta, visto anche in italia come Jenny dai lunghi capelli. Chiudiamo con un'ultima curiosità per 
tutti i fan dei Power Rangers: forti di un indice d'ascolto astronomico, dovrebbero tornare per la fine di ottobre. Attenzione, però, 
perché dietro alle apparenze potrebbe anche nascondersi qualche altro supereroe made in Japan! 
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D>Bozu Anche 
À Sana je I questo mese ci 
siamo: un altro 
picchiaduro ispi- 
Ba | NI rato a una famo- 
ll saserieafumetti, 
ma questa volta il 
gioco presenta in- 
teressanti varia- 
zioni rispetto ai 
classici beat'em- 
up; ad alcuni po- 
trebbero sembra- 
re assurde, ma vi 
‘assicuro che una 
1 volta preso confi- 
ll denza con i co- 
mandi, tutto si fa 
più facile. Vi sta- 
rete chiedendo di 
cosa sto parlan- 
do... Natural- 
mente di: 

BASTARD - ANKOKU NO HAKAISHIN 

La prima impressione appena, ho inserito la 
cartuccia nel mio Super Nintendo, è stata «Ma che 
diavolo è 'sta roba? E' assolutamente assurdo e 
ingiocabile», e decisi così di abbandonare l'idea di 
giocarci nuovamente. Passati diversi giorni mi sono 
detto «Dopo avere speso tutti quei soldi, almeno 
vediamo di capirci qualcosa con il libretto delle istru- 
zioni». E così ho fatto, e vi assicuro che la mia idea 
iniziale è cambiata radicalmente. Appena accendete 
la vostra console, a parte una breve introduzione alla 
storia, dovrete decidere a che gioco giocare: story 
mode, versus battle o team battle. Nel primo, voi siete 
il protagonista Dark Schneider, e dovete affrontare 
tutti i nemici guidati dal computer: a ogni round vinto 
potrete seguire una breve storia con qualche 
schermata grafica. Nel secondo modo (o contro il 
computer o contro un altro giocatore) avete la possi- 
bilità di scegliere. qualsiasi personaggio fra i sei 
disponibili e combattere così senza esclusione di 
colpi. Nel terzo e ultimo modo, invece, potete formare 
una vostra squadra di lottatori per fare un incontro a 


eliminatorie contro un vostro amico o contro il compu- 
ter, e la squadra che vince più incontri si aggiudica la 
vittoria definitiva. La battaglia si svolge su due piani 
paralleli, uno di fronte all'altro, con la possibilità di 
cambiare il proprio piano di gioco premendo il tasto L. 
Come ho già accennato, i personaggi con cui giocare 
sono sei: il protagonista Dark Schneider, il maestro 
ninja Gara, l'elfa Arshes Nei, il vampiro Di Amon, il 
misterioso Kall Su e il mago Abigail; inutile dire che 
ognuno di loro ha diversi colpi speciali e diverse 
tecniche di combattimento. La vera innovazione di 
questo gioco sta nel combattimento, che infatti non è 
il solito corpo a corpo, ma i contendenti si affrontano 
a distanza con l'ausilio dei pulsanti A, B, X e Y per 
sparare palle difuoco o altro, e deglié mmancabili colpi 
speciali che in questo caso sono chiamati incantesi- 
mi. Le funzioni del joypad sono quindi le seguenti: la 
croce direzionale per spostarsi, il pulsante Y per 
sparare verso destra, A verso sinistra, X in alto e B 
verso il basso, il tasto L per cambiare piano di gioco, 
iltasto R per azionare gli incantesimi (0, se premuto 
due volte e mantenuto premuto) per fare particolari 
colpi, oppure assieme al tasto L (ma questo è possi- 
bile solo con alcuni personaggi) per sferrare micidiali 
attacchi mentre si cambia piano di gioco. Attivare | 
vari incantesimi è abbastanza facile, ma non imme- 
diato, e ci vuole un po' di allenamento per capire il 
meccanismo. Ogni personaggio lancia il proprio in- 
cantesimo tracciando un particolare segno che il 
giocatore deve fare nel seguente modo: per prima 
cosa si mantiene premuto il tasto R, poi si ripete il 
segno premendo in rapida successione i tasti A, B, X 
e Y (l'ordine dei tasti da premere varia a seconda 
dell’incantesimo da lanciare), a questo punto, si 
lascia R e il gioco è fatto. Se dovete lanciare l'incan- 
tesimo Megadeath di Dark Schneider per esempio, 
la sequenza è la seguente: mantenete premuto R, 
premete in successione i tasti A, X, Y, B e A, poi 
lasciate R, ed ecco fatto; so che tutto ciò può sembra- 
re complicato, ma vedrete che con un po' di pratica 
tutto si risolve. Per concludere, la grafica dei fondali 
è stupenda, grazie anche all'eccezionale movimento 
prospettico, e i colori sono azzeccati; i personaggi 
sono ben definiti, ma le animazioni sono un po' a 
scatti. | comandi non sono immediati ma è un proble- 
ma risolvibile. In complesso io lo trovo un gioco 
veramente divertente, anche se molti lo hanno stron- 
cato, ma si sa, i gusti sono gusti. 

Andrea Pietroni 


Per montare i segnalini dei personaggi basta 
piegare lungo la linea tratteggiata e incollare 
tra di loro le facce interne. Non incollate però i 
due trapezi, perché una volta piegati verso 
l'esterno formeranno il piedistallo esagonale. 
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Per montare i segnalini dei personaggi basta 
piegare lungo la linea tratteggiata e incollare 
tra di loro le facce interne. Non incollate però i 
due trapezi, perché una volta piegati verso 
l'esterno formeranno il piedistallo esagonale. 
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